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Título: Contenido audiovisual generado por estudiantes de Inglés como lengua extranjera con tecnología móvil. 
Resumen 
En este estudio se comprueba la eficacia de un proyecto colaborativo de producción y evaluación de video basado en tecnología 
móvil llevado a cabo con un grupo de 20 alumnos de 3º de E.S.O en el área de inglés. A la vista de los resultados, es posible debatir 
el uso de la producción y evaluación colaborativas de video con dispositivos móviles en la enseñanza de lenguas extranjeras en la 
etapa de educación obligatoria, por lo que se indican posibles líneas de investigación. 
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Title: Student-generated audiovisual content with mobile technology in the EFL classroom. 
Abstract 
This study tests the effectiveness of a collaborative video production and evaluation project based on mobile technology carried 
out with a group of 20 students from 3rd grade E.S.O in the English area. In light of the results, it is possible to discuss the use of 
collaborative video production and evaluation with mobile devices in the teaching of foreign languages in the stage of compulsory 
education, so that possible lines of research are indicated. 
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1.  INTRODUCCIÓN 
La enseñanza de lenguas extranjeras, concretamente el inglés como lengua extranjera (ILE), debe estar dirigida a 
obtener unos resultados de aprendizaje acordes a la nueva realidad. Al lógico objetivo de mejorar la competencia 
comunicativa, en términos de habilidad lingüística, socio-lingüística, discursiva y estratégica, existe actualmente la 
necesidad de que desde esta área se estimulen también las competencias cognitivas, como la resolución de problemas, el 
pensamiento crítico y el uso eficiente de la información, las competencias   metacognitivas como la autorreflexión y 
autoevaluación, las competencias sociales, como la cooperación y el trabajo en grupo así como aspectos afectivos como la 
perseverancia, la motivación interna y la responsabilidad. 
En base a estas premisas, este estudio recoge un proyecto colaborativo de producción y evaluación de contenido 
audiovisual con tecnología móvil realizado con 20 alumnos de 3º de E.S.O en el área de ingles como propuesta 
metodológica para el desarrollo de la competencia comunicativa en lengua extranjera así como de diversas competencias 
blandas.  
2. MARCO TEÓRICO 
Este proyecto debe enmarcarse en una etapa que algunos autores denominan “convergencia de medios” (Igarza, 2008, 
2009), en la que se produce una transición de los medios de comunicación de masas tradicionales generalistas (Wolton, 
2000) a medios de comunicaciones individuales y personalizadas. En definitiva consiste en contemplar al medio de 
acuerdo al planteamiento comunicativo del usuario como generador, tal y como expresa el concepto “self-media” 
(Cloutier, 1973) y “prosumidor” (McLuhan y Nevitt, 1972). 
El proyecto, concebido en el marco del aprendizaje invisible, considera que el aprendizaje ideal es aquel que combina 
diversas experiencias de aprendizaje (formal, informal, colaborativo entre pares), estimula la creatividad, la innovación y el 
desarrollo de habilidades “blandas”, favorece el aprendizaje no planeado, apuesta por aprovechar las tecnologías para 
extraer lo mejor de las capacidades humanas y plantea la evaluación como una parte más del proceso de aprendizaje y no 
como castigo del error. Además, el proyecto es afín a la ideología Edupunk 1 que, aunque concebida en el ámbito de 
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educación superior, promueve una práctica de enseñanza-aprendizaje que resulta de actitudes como DIY “Do It 
Yourself”2) o su equivalente HTM (“Házlo tu mismo”), contenidos generados por el  usuario  o  aprendizaje  basado  en  
problemas  (Cobo  y  Pardo  Kulinski,  2007), en contraposición de los productos tecnológicos educativos corporativos que 
crean entornos cerrados y propician interacciones verticales. (Ferrer, 2011). 
La producción de video  
El proceso de creación de video en lengua extranjera ofrece una experiencia de aprendizaje interesante y divertida 
(Coleman, 92), que, con una buena fundamentación pedagógica, crea situaciones de aprendizaje en las que se utiliza un 
lenguaje del “mundo real” en situaciones de “vida real” (Secules, Herron y Tomasello, 1992), se reactiva el vocabulario y la 
gramática (en la redacción del guión) y mejora la destreza oral (en la grabación), siendo así el aprendizaje especialmente 
relevante en las destrezas de producción (Schuck y Kearney, 2004, p. 82). Activar las habilidades lingüísticas crea una base 
idónea para las actividades comunicativas (Pearson, 1990) y para reforzar la confianza en el uso del inglés. La relación 
entre “autor y público” ejerce una influencia clave en la mejora de la motivación, las habilidades de análisis crítico y los 
resultados de aprendizaje conceptual (Barab et al., 2000). Mejora el desarrollo de destrezas escritas ya que los alumnos se 
esfuerzan por concretar la información a las exigencias que demanda el medio y su concreción en un guión, mejora de la 
pronunciación, mejora del clima y ambiente de clase y cambio en las relaciones profesor-alumno, y la adquisición y mejora 
de destrezas técnicas para el manejo de diferentes instrumentos técnicos (Cabero, 2007). 
Potter (2005) destaca las formas en las que el video digital puede utilizarse de una forma expresiva y culturalmente 
auténtica. Las actividades con video digital conllevan que los alumnos trabajen en un medio familiar y culturalmente más 
cercano a sus experiencias de entornos informales que al formal. De hecho, parece haber consenso en el poder 
motivacional de los proyectos de creación de video, porque les involucran en problemas de la vida real (Jonassen, Peck & 
Wilson, 1999) relevantes en el ambiente  informal o porque los roles asumidos en el proyecto son auténticos y entre ellos 
se produce una interacción auténtica (Petraglia, 1998). En esta misma línea, un factor clave parece ser garantizar que los 
videos o productos finales del alumnado lleguen a un público real (Burn y Reed, 1999, Coleman, Neuhauser y Zwaag, 
2004). En este sentido, parece haber consenso en que realizar una sesión de visionado conjunta de todos los videos, 
subirlos a la red o compartirlos con otros miembros de la comunidad educativa motiva a los alumnos a realizar 
grabaciones de mejor calidad y mayor creatividad (Nikitina, 2007, 2010, 2011; Hung y Yuen, 2006, Schuck y Kearney, 
2006). Shewbridge and Berge (2004) enfatizan la necesidad de que el profesorado vincule el interés natural de los alumnos 
por este tipo de actividades con el fin de crear oportunidades de aprendizaje significativo auténtico e imaginativo. Indican 
beneficios como alfabetización en medios, aprendizaje activo, aprendizaje experiencial, juego y motivación. 
Aprendizaje móvil 
El uso del dispositivo móvil genera un sentimiento de empoderamiento en el estudiante que activa el proceso de 
aprendizaje. La comunicación es el principal elemento necesario para que se lleve a cabo la construcción de conocimiento. 
Con la utilización de estas tecnologías se incrementan las posibilidades de interactuar con los miembros del grupo, se 
mejora la comunicación y, por lo tanto, se difumina la barrera que separa a docentes y discentes. La proximidad y la 
facilidad de apropiarse de la información y de conectar con el resto de miembros de la comunidad permiten desarrollar 
relaciones sociales entre sus miembros y se establecen lazos de interconexión entre los miembros del entorno virtual. 
Construyen colaborativamente los conocimientos y asumen su responsabilidad como miembros activos de la comunidad 
de aprendizaje (Cantillo Valero et al., 2012). 
Los dispositivos móviles también están muy relacionados con la motivación. Las variables psicosociales, la motivación y 
la actitud hacia el aprendizaje son mucho más decisivas que otros factores como la inteligencia, ya que las primeras son 
más susceptibles de modificación (García Luján, 1999). Los estudios realizados sugieren que estos enfoques, además de 
ser del agrado del alumnado, fomentan el aprendizaje aportando objetivos y una práctica reflexiva auto- evaluativa 
(Mettiäinen & Karjalainen, 2011). Igualmente, Coulby et al. (2009) informan sobre el uso de móviles en evaluaciones 
formativas, tanto auto- evaluaciones como entre iguales o durante exámenes. Clough et al. (2009) informaron en un 
estudio sobre el uso de dispositivos móviles para realizar una gran variedad de actividades de aprendizaje informal, 
intencional y no intencional. Varios investigadores (Charitonos et al., 2012) han descrito los puntos fuertes del aprendizaje 
móvil, resaltando su potencial para promover un aprendizaje profundo y reflexivo. En términos de la teoría del 
aprendizaje, citan los modelos socio-constructivos de aprendizaje, ya  que los estudiantes no sólo interactúan con la 
tecnología sino entre ellos, conectando el aprendizaje no sólo a través de entornos formales sino informales también. 
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Walker y Logan (2008) también hablan sobre el compromiso del estudiante, ya que puede tener  un impacto en el 
empoderamiento del aprendizaje y una mejora de la autoestima, así  que hay un gran potencial en el aprendizaje móvil 
para ejercer influencia en estos aspectos (Jones & Issroff, 2007). 
3. EL ESTUDIO 
El estudio se llevó a cabo con un grupo de 20 alumnos de tercer curso de E.S.O, con unas edades comprendidas entre 
14 y 16 años y con una distribución por sexo de un  50% femenino y 50% masculino. El grupo de alumnos/as lleva 7 años 
estudiando inglés. De acuerdo a los exámenes internos del centro y siguiendo el Marco Europeo Común de Referencia de 
Lenguas (2001) su nivel es A2.2. 
La actividad consistió en la producción colaborativa de un video digital con dispositivos móviles en el marco de la 
programación correspondiente al primer trimestre del curso 2014/2015, en la que se trabajan los adjetivos de 
personalidad, la formulación de preguntas en presente simple y continuo y los adverbios de frecuencia.  El estudio se llevó 
a cabo a lo largo de 10 sesiones lectivas de 55 minutos. El proyecto se sustentó en el concepto BYOD, de forma que cada 
grupo de trabajo fue responsable de los dispositivos móviles necesarios para las diferentes fases. Se trabajó en grupos de 
4 estudiantes de elección libre. Se entregó a cada alumno un documento con  la descripción de la actividad, la 
planificación temporal con secuenciación de las diferentes fases y los requisitos referentes al producto final, compuesto de 
dos elementos: Un video de entre 8 y 15 minutos de una entrevista a un personaje famoso de habla inglesa con uso de 
intérprete y un documento escrito con información referente a los miembros del equipo, el/los personaje(s) 




La fase de edición es valorada como la más compleja, seguida del proceso de grabación.  El “ensayo” del guión previo a 
la grabación es considerado por un 60% de los alumnos como un aspecto de baja dificultad, aunque, al mismo tiempo, un 
7% lo clasifica como de alta complejidad. Casi ningún estudiante considera que interpretar sea difícil. Destacan igualmente 
las valoraciones similares, en términos de complejidad, que reciben la redacción del guión y la localización y preparación 
del escenario de grabación, ya que durante el proceso de redacción se observaron ciertas dificultades tanto es aspectos 
lingüísticos como en negociación en la concepción de ideas. 
Utilidad 
En referencia a la utilidad de la actividad como recurso para la práctica y mejora de diferentes destrezas, los datos 
recogidos arrojan una percepción de que la actividad es de enorme utilidad para aprender vocabulario (93%), seguido de 
gramática, expresión oral y formulación de preguntas  (87%). Un 73% valora la expresión escrita. 
Valoración general 
Según los datos recogidos, el uso del  móvil, el de  la cámara  y la  oportunidad  de  ser  creativos  son los aspectos más 
positivamente valorados (100%), seguido de la naturaleza colaborativa del proyecto y la movilidad ofrecida (93%). 
También resulta importante la libertad de elección de tema (86%). Finalmente, la percepción tanto de la evaluación entre 
pares (60%) como de la autoevaluación (67%) arroja valoraciones menos concluyentes. 
Aspectos positivos y negativos 
En esta misma línea, el alumnado destaca los siguientes aspectos como los más atractivos: “poder usar el móvil”, “los 
videos”, “trabajar fuera del aula”, “poder elegir el tema”, “la grabación” y “hacer una actividad diferente”. Los aspectos 
destacados como los menos atractivos son: “el trabajo escrito”, “la gramática”, “Escuchar mi voz”, “la edición” y “la 
evaluación”. También resulta destacable una de las respuestas que dice que nada es negativo en el proyecto. 
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Valoración cualitativa del proyecto 
En relación con el carácter motivador de la actividad un 71% valoró la actividad como divertida, un 21% como 
motivacional y un 7% como didáctica, quedando los valores de estresantes y aburrida en un 0%. El 100% del alumnado 
quiere repetir la actividad. 
Aprendizaje 
Tras pedirles que indicaran qué habían aprendido, un 27% de alumnos destaca que ha aprendido vocabulario y 
expresiones, un 13% la expresión oral, un 13% la formulación de preguntas y entre otras respuestas se encuentran 
“gramática”, “a trabajar en grupo”, “a evaluar”  e “inglés en general”. 
Resultado de los productos finales 
Finalmente, respecto a la reflexión sobre los aspectos gramaticales y léxicos predominantes del guión, se indican 
preguntas (WH y YES/NO) en distintos tiempos verbales, adjetivos de personalidad y vocabulario del ámbito profesional de 
los  personajes entrevistados. 
 
Preguntas Léxico  Adjetivos 
 But when is the premiere? 
 What do you think about our country? 
 And you Shai, what’s up? 
 Have you got any secret or special boyfriend eh Shay? 
 But… are you “addicted” to smartphones, tablets, 
computers and new technologies Shay? 







 Away game 
 Beat 











Preguntas de investigación 
Las preguntas de investigación planteaban 1) aspectos relacionados con el valor añadido aportado por la tecnología 
móvil, 2) el nivel de motivación del alumnado y su relación con la actitud, 3) las habilidades blandas desarrolladas en 
mayor medida, y 4) la percepción del alumnado en cuanto a desarrollo de destrezas lingüísticas. Brevemente, los 
resultados obtenidos han evidenciado que: 
1) La tecnología móvil ha aportado un valor añadido específico en motivación y fue el elemento mejor valorado por el 
alumnado. El concepto BYOD aporta una práctica solución a la evidente falta de disponibilidad de equipamiento 
informático y estimula al alumnado a asumir mayor responsabilidad y autonomía. 
2) El nivel de motivación fue muy elevado y se atribuye, en primer lugar y, en porcentajes iguales, al uso de móviles, de 
cámaras digitales y a la movilidad que permite el proyecto. La actitud del alumnado fue muy positiva, mostró 
iniciativa e implicación en el proyecto y expresaron su deseo de repetirlo. 
3) El vocabulario y expresiones se mostraron como las áreas lingüísticas más  trabajadas en opinión del alumnado, 
seguidos de la expresión oral y la formulación de preguntas. Las destrezas que más estimulan las dos partes del 
producto final, el escrito y el audiovisual, son las expresión escrita y la oral. 
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4) La autonomía consta como la habilidad metacognitiva más desarrollada y la proactividad, la responsabilidad y el 
interés en cuanto a habilidades blandas. 
5.   CONCLUSIÓN 
Este estudio ha intentado demostrar la efectividad de un proyecto de producción y evaluación de video digital con uso 
de tecnología móvil en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera.  
Como conclusión, en líneas generales, parece posible definir el proyecto como una buena práctica en el marco del 
aprendizaje invisible en la enseñanza de inglés como lengua extranjera, ya que estimula no sólo la competencia 
comunicativa sino también la cognitiva, metacognitiva así como actitudes positivas hacia la lengua extranjera. El proyecto 
combina experiencias de distintos entornos de aprendizaje, incentiva el valor del aprendizaje entre pares, socializando así 
el conocimiento, y valida tanto los conocimientos tácitos como los explícitos, estimula la creatividad, la innovación y el 
desarrollo de habilidades no tradicionales. En general, las tareas no identifican el rigor académico y la calidad como 
elementos en detrimento de la flexibilidad y la renovabilidad de contenidos y estimula habilidades “blandas” como la 
colaboración, la transferencia del conocimiento o la resolución de problemas. En cuanto al binomio tecnología-pedagogía, 
apuesta por aprovechar las tecnologías al servicio de la metodología, entiende el aprendizaje como algo ubicuo y no 
depende de materiales tecnológicos educativos prefabricados, sino que fomenta actitudes DIY, tanto en el caso del 
docente como del alumnado. Aplica una metodología activa y dinámica centrada en el alumno y que otorga al docente el 
rol de facilitador, estimula la combinación de enfoques didácticos, favoreciendo el aprendizaje no planeado y la 
flexibilidad de adaptación a distintos tipos y ritmos de aprendizaje. Finalmente, el sistema de evaluación previsto permite 
visualizar lo aprendido, estimula la reflexión, asigna responsabilidades, fomentando la autonomía. 
No obstante, tan importante como destacar sus múltiples beneficios es identificar sus puntos débiles y proponerlos 
para una futura investigación, en este caso, la autoevaluación y su grado de fiabilidad en alumnos de educación 
secundaria. También se propone analizar el enfoque apropiado que se puede dar al proceso de evaluación con el 
propósito de trabajar los conceptos y terminología del ámbito de habilidades, competencias y actitud. Teniendo estos 
resultados en cuenta y, sobre todo, el entusiasmo que el grupo en su totalidad ha mostrado hacia el proyecto, cabe 
pensar, en nuestra opinión, que hay suficiente evidencia que señala un resultado positivo de este modelo ecléctico de 
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